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HALAMAN PERSEMBAHAN DAN MOTO
Dengan mengucap puja dan puji syukur kepada Tuhan yang maha esa
“Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah untuk
dirinya sendiri.” (QS Al-Ankabut [29]: 6). Atas segala rahmat dan hidayahnya yang
telah memberikan kekuatan, kesehatan, kelancaran dan kesabaran dalam mengerjakan
skripsi ini, Aku persembahkan cinta dan sayangku kepada Orang tua , dan adik ku yang
selalu mendoakan agar supaya di lancarkan dalam menghadapi tugas akhir ini untuk
menjadikan motivasi serta inspirasi, nasehat.nya serta tidak pernah berhenti untuk
selalu memohon pertolongan kepada Allah SWT. Trimakasih banyak kepada dosen
pembimbing yang tidak pernah menyerah dalam memberikan nasehat, waktu dan
masukan untuk menyelesaikan skripsi ini.
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INTISARI
Telah banyak media yang telah mengangkat tentang pengenalan binatang
namun kebanyakan hanya berbentuk buku-buku majalah atau poster. Dalam
Pengenalan perilaku hewan animasi rigging untuk menghasilkan media belajar
berbasis android dengan menggunakan teknologi augmented reality. Maka dibutuhkan
marker sebagai pemicu muncul.nya objek 3d animasi rigging.
Metode Rigging adalah metode pemasangan kerangka terhadap suatu objek
atau karakter. Sebuah rig karakter pada dasarnya adalah sebuah kerangka digital terikat
mesh 3D. Sedangkan bone/tulang sendiri merupakan objek pembentuk “Body” animasi
pada 3D sehingga gerakan animasi mudah diarahkan, sedangkan skinning yaitu
memberikan pengaruh atau penempelan tulang hasil rigging terhadap model karakter.
Tanpa adanya kedua proses tersebut, sebuah karakter tidak dapat bergerak dan animasi
tidak bias diciptakan.
Hasil dari implementasi dalam animasi rigging dapat menampilkan perilaku
hewan, keterangan dan suara hewan yang dapat berjalan di perangkat android. Aplikasi
augmented reality yang di bangun sudah bisa menmpilkan perilaku hewan sesuai yang
diharapkan penulis. Dalam pembuatan animasi rigging selanjutnya, diharapkan dapat
membuat controller pada tiap-tiap bagian objeck agar saat membuat animasi lebih
mudah.
Kata Kunci : animasi rigging, augmented reality, marker, perilaku hewan
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KATA PENGANTAR
Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT karena berkat Rahmat dan
Karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan penyusunan skripsi ini. Shalawat beserta
salam semoga senantiasa terlimpah curahkan kepada Nabi Muhammad SAW, amin.
Maksud dan tujuan penyusunan skripsi ini untuk memenuhi syarat yang telah di
tentukan untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer di SEKOLAH TINGGI
MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER AKAKOM. Sehingga penulis
dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengenalan perilaku hewan dengan
menggunakan metode animasi rigging” . Dalam penyusunan skripsi ini tidak terlepas
bantuan dari dosen pembimbing dan berbagai pihak, oleh karna itu Penulis mengucapkan
rasa banyak terimasih yang sebesar-besarnya atas semua bantuan kepada:
1. Bapak Cuk Subiantoro, S.Kom., M.Kom. selaku Ketua Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer Akakom Yogyakarta.
2. Bapak Ir. Muhamad Guntara, M.T. selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika
jenjang Strata Satu (S1).
3. Bapak Y.Yohakim Marwanta S.Kom, M.Cs ,selaku dosen pembimbing yang
telah banyak memberikan nasehat, saran dan waktunya selama penulisan
skripsi ini sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.
4. Bapak Pius Dian Widi Anggoro S.Si, M.Cs. selaku dosen penguji yang
sudah banyak memberikan arahan, penjelasan dan masukan untuk
memperbaikan skripsi ini.
vii
5. L.N. HananingrumS.Si, M.T. selaku dosen penguji yang telah memberikan
penjelasan serta dorongan untuk memperbaiki tulisan yang salah.
6. Seluruh dosen dan staff stmik akakom yogyakarta yang telah memberikan
ilmu dan bimbingan.nya hingga penulis bisa menyelesaikan skripsi ini.
7. Kepada Ibu dan adik yang telah memberikan doa dan semangat atas
kelancaran menyelesaikan tugas akhir ini.
8. Kepada Rekan- rekan yang telah membantu memberikan dukungan serta
memberi masukan kepada penulis.
Penulis menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini masih jauh dari kata
sempurna, karena keterbatasan kemampuan penulis. oleh sebab itu dalam penelitian
selanjutnya, kritik dan saran untuk membangun penelitian selanjutnya penulis dengan
sangat senang hati menerima.nya. akhir kata, semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi
pembaca dan khusus.nya bagi penulis.
Yogyakarta, 17 Agustus 2017
Penulis
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